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Menyatakan bahwa saya telah melakukan kerja magang: 
 Nama Perusahaan : Redrain Studio 
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Laporan kerja magang ini merupakan hasil karya saya sendiri, dan saya tidak 
melakukan plagiat. Semua kutipan karya ilmiah orang lain atau lembaga lain yang 
dirujuk dalam laporan kerja magang ini telah saya sebutkan sumber kutipannya 
serta saya cantumkan di Daftar Pustaka. 
Jika di kemudian hari terbukti melakukan kecurangan/penyimpangan baik 
dalam pelaksanaan kerja magang maupun penulisan laporan kerja magang, maka 
saya bersedia menerima sanksi dinyatakan tidak lulus untuk mata kuliah magang 
yang telah saya tempuh. 
 








Puji syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa atas segala berkat dan hidayahNya 
sehingga penulis memiliki kesempatan untuk menyelesaikan praktik kerja magang 
serta dapat menuliskan laporan magang dengan baik pada tepat waktu. 
Penyusunan laporan dilakukan berdasarkan pengalaman yang didapat oleh penulis 
selama melakukan praktik kerja magang sebagai syarat kelulusan mata kuliah 
Internship di semester akhir ini. 
 Mahasiswa atau mahasiswi diharapkan mampu menambah wawasan, 
memahami dan mendapatkan pengalaman baru di lingkungan dunia kerja secara 
langsung serta dapat mengimplementasikan ilmu yang telah dipelajari di bangku 
perkuliahan melalui praktik kerja magang. Bersama Redrain Studio, penulis 
mendapat berbagai ilmu seputar animasi karakter pixel serta penggunaan software 
yang pertama kali digunakan oleh penulis yaitu “Graphics Gale” yang digunakan 
untuk pembuatan animasi-animasi tersebut. 
Penulis menyadari bahwa semua ini dapat terlaksanakan dengan baik oleh 
bimbingan dan dukungan dari berbagai pihak. Oleh karena itu, dengan 
kesempatan ini penulis ingin mengucapkan terima kasih kepada:  
1. Redrain Studio atas kesempatan dan pengalaman kerja yang telah 
diberikan untuk penulis.  
2. Andre, selaku Site Supervisor beserta James Suryadi dan Vindy 
Hanna Pertiwi selaku Co-Founder Redrain Studio yang telah 
membimbing dan membantu penulis dengan baik dalam 
pengerjaan animasi karakter pixel yang baik dan benar. 
3. Yoga Adya Pratama, selaku Founder Redrain Studio. 
4. Rekan kerja serta teman-teman magang Redrain Studio yang telah 
menjadi teman baru dan mendukung penulis selama melakukan 
praktik kerja magang. 
5. Mohammad Rizaldi, S. T., M.Ds. selaku Ketua Program Studi 
Desain Komunikasi Visual Universitas Multimedia Nusantara.  
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6. Clemens Felix Setiyawan, S.Sn., M.Hum. selaku pembimbing 
magang yang membantu dalam pengarahan penulisan laporan ini. 
7. Aditya Satyagraha, S.Sn., M.Ds., selaku koordinator magang 
Program Studi Desain Komunikasi Visual. 
8. Teman-teman seperjuangan serta orang tua penulis yang telah 
memberikan dukungan dan semangat kepada penulis sehingga 
dapat menyelesaikan magang serta laporan magang dengan baik. 
 
 








Perjalanan pelaksanaan magang penulis dimulai di Redrain Studio, yaitu 
perusahaan industri kreatif yang fokus dalam pengembangan gim dan seni. Studio 
ini tidak hanya mengembangkan gim sendiri tetapi juga dapat menyediakan 
layanan untuk klien berupa jasa pembuatan aset-aset gim dalam 2d maupun 3d, 
ilustrasi, dan pembuatan gim dari desain gim, aset gim, coding, development, serta 
testing dengan kualitas yang terjamin. Selama melakukan praktik kerja magang di 
studio ini, penulis mempelajari berbagai hal mengenai animasi karakter pixel. 
Dimulai dari pengenalan software yang digunakan, pengenalan bentuk karakter, 
serta pembuatan gerakan animasi untuk karakter tersebut. Hal pertama yang 
dilakukan penulis pertama kali adalah membuat gerakan animasi karakter pixel 
dari tampak belakang dengan mengikuti gerakan animasi karakter yang sama dari 
tampak depan yang telah disediakan oleh supervisor. Bentuk-bentuk karakter 
pixel sangat beragam dan bermacam-macam, seperti kecil atau besar, berkaki atau 
tidak, memiliki banyak warna atau tidak, detail atau normal, dan sebagainya. Dari 
yang awalnya mengikuti gerakan animasi tampak depan yang telah disediakan 
sampai akhirnya membuat gerakan animasi sendiri pada karakter yang diberikan 
oleh supervisor dengan menggunakan imajinasi dari penulis sehingga gerakan 
tersebut terlihat cocok dan bagus untuk diasistensikan kepada klien. Selama 
pembuatan animasi tersebut, tentu saja penulis mendapat berbagai kendala pada 
awalnya, yakni dalam mengadaptasi penggunaan software serta dalam animasi 
pixel itu sendiri. Namun seiring waktu berjalan, kendala tersebut dapat diatasi 
oleh penulis ketika sudah berpengalaman dan menghadapi banyak macam 
karakter sehingga pengerjaan semakin efisien dan dapat dipercaya. 
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